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REGOLE GENERALI " 
DEL GIUOCO 

)ELLE MINCHI ATE. 



, m JS^gf? k g^oco delle Minchiate è 
TT \« *" enza dubbio P 1 ^ «°bile di 
>\ JL J9 tutti i giuochi che fienfi mai 
^x^g^aj) potuti inventare colle carte. 
i-xa^te 15 ^® Egli efige cognizione, e ta- 
:nto , Cognizione nou folo dei cafi che^j 
odono darfi , quanto ancora dell' indole 
e' Giuocatori fuoi Avverfarj; poiché co- 
fofcendo bene le loro maniere , uno può 
giungere facilmente a Scoprire dopo po- 
:he date , quali carte gelofe effi abbiano 
n mano: talento poi è necefTario a! Giuo- 
:atore per faperfi fchermire , e deludere 
gli Avverfarj , affine di farfi gli onori che 
li ritrova, come anche per ammazzare^ 
creili degli Avverfarj; 

E' altresì ii più bello, e il più dilet- 

A tevo* 



• 

tevole di tutti gli altri giuochi , e per ì 
varj oggetti di vtntuna carta che ha in 
mano , e per il rigiro che ne deriva nel 
corfo d* una mano , ed è dilettevole pari- 
mente per gli accidenti che nafcono . Co- 
gnizione , e talento dunque fono due co- 
le neceflarie per un Giuocator di Min- 
chiate. 

Lontani , lontani pure ne andate da_» ■ 
quefti tavolini» o tefte dure, o cervelli 
goffi, perchè oltre al proprio danno nel ! 
perdere i voftri danari , vi troverete in 
continue alterazioni con il Compagno, e ! 
con gli Awerfarj , ed io ho veduto pic- 
cole cagioni produrre delle confeguenze^ 
notabili. 

Il giuoco delle Minchiate fi fa con_* 
novantafette carte. Quaranta di Tarocchi 9 
cinquantafei di Cartiglia, ed il Matto. Di 
tutte quefte anderò di mano in mano ra- 
gionando in appreflb, e frattanto non vo- 
glio lafciare di trafcrivere un Sonetto fat- 
to da un noftro Poeta , in cui fi conten- 
gono le qualità, e prerogative delle Ad- 
dette tre fpecie di carte. 

so- 
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SONETTO 

fiamo novanzetce , fll * girone 
Di mano in matto ottantaquattro andiame , 
t • Perdi a vicenda ripofar vogliamo 
Da tredici di noi le pià poltrone. 

• » 

A quattro Reg) tredici Perfine 

D'un uniforme ugual fuddite Jtamo; 
Ma batter da quaranta ci facciamo 
Che per lor Generale hanno un Trombone . 

Son noflri Capitani il Mondo , U Sole , 
La Luna , ed una Stella ; e grave è il lutto 
Se uccidere talun fra lor fi puole. 

- * . - _ 

Ma poi un Figurin rende buon frutto 

Senz ammazzare , e fenza far parole , 
Sbando dà Matto vuol entrar per tutto. 



• Ai CAP. 



Orìgine del giuoco delle Mhchiati** 

EBbe quello giuoco la fua prima ori- 
gine in una convenzione di Nobili 
Cittadini Fiorentini t che ftudìofi nell f Arit- 
metica Io inventarono pei: occuparli con 
util diletto nell'ora di loro ricreazione; 
c febbene fui principio fegnato avefsero 
con i foli numeri la graduazione dei Ta- 
rocchi dall' uno al quaranta , fu poi coli* 
andar del tempo ornata ciafcuna cartai 
dePe preferiti figure, ricavate più dall' al- 
trui fantafìa , che da altra cofi , e quello 
per dare una idea più formale del loro 
valore ai meno perfpicaci , e particolar- 
mente alle donne , dimoflratefi portate a 
tal divertimento , le quali trattenendoli 
nel computare i numeri deferirti , dal 
maggiore, o minore fpazio di tempo che 
impiegavano nel biafeicare la numerazione 
di ciafeun Tarocco, venivano a farcono- 
feere con facilità quali carte avevano in 
natio.. Perfezionato poi quello nobiliflimo 

g»Wfc. 

I* 
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giuoco, è andato in feguito cotanto di- 
latandoli , che pofto piede in ogni con- 
venzione più culca e putita, fi tiene per 
uno ftupido quel tale, che ricercato di 
accomodare una Partita, non fa cofa fie*' 
no le Minchiate . . f ' 



V « ... < 

C A P. IL 



Della Cartiglia , e fio valore. 

DI quattro forti è comporta la Carti- 
glia, ed ogni forte ha 14. catte . 
Le forti fono: Spade, Baioni, Danari, e 
Coppe ; ed ecco i nomi delle 14. carte , 
cioè di Spade., e di Baftoni gradatamente 
falendo , fecondo il loro valore . 

Affo , che equivale ali* 1. 2. 3. 4 5- 
«. 7. S. 9. 10. Fante, Cavallo, Regina, 
c Re • 

Di Danari, e Coppe _ J . 
, 10. 9. ». 7. 6. 5. 4v3« *• *• Fantl " 
na, Cavallo, Regina.,, e Re. 

E perciò in Spade , e Baftoni , i nu- 
meri minori fon prefi dai maggiori , quan- 
do in Danari , e Coppe i numeri maggiori 

A j va- 
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vagliono meno , c fon prefi dai minori „ 
Le figure poi di dette quattro forti 
mai variano di valore, reftanio fempre-i 
nel grado di fopra . 
4 Quando un Giuocatore ha riportata 
fui fuo monte o pure ( per fervirmi del 
termine del giuoco ) quando uno fi è 
fatta la Cartiglia, conta tanti punti , quan- 
te fono le carte che ha prefe fuperior- 
mente alle fue proprie , e del Compagno 
fuo,. giuocando in partita, quali infieme 
dovendo efler 42. , perchè 21. per ciafche- 
duno ne hanno ricevute da chi fa le car- 
ì te, cosi trovandofene fatte 52. fegna io. 

punti a fuo favore . 
1 / Le carte tutte a 97. fenza diftinzione 

k godono il privilegio dì efler valutate un 

puntp^in favor del numero delle medefi- 
♦ me riportato contro gli Avverfarj . 

Il Re di tutte le quattro forti della 
Cartiglia conta per fuo proprio valore 5. 
i punti , e quello è privilegio fuo Angola* 

I ! re, mentre le altre 13. carte per proprio 

I valore non vagliono cofa alcuna . E que- 

] (lo fia detto circa alla Cartiglia, fuo va- 

lore > e valore d' ogn alerà «arta guada- 

gna- 
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gnata di foprannumero ♦ ancorché fieno 
Tarocchi, della qualità, pregio, e valore 
dei quali , parlerò nei feguente Capitolo , 

CAP. IH- 
Dei Tarocchi in generale. 

Già fi è detto che 40. fono le carte 
dei Tarocchi . 
Dall'uno fino al cinque. 1. 2. 3. 4» 
5. Quefte fi .domandano Papi : cioè , Papa 
uno; Papa due; Papa tre» o terzo; Papa 
quarto ; Fapa quinto . . 

Papa uno; conta 5. punti. Gli altri 
quattro Papi contano 3. punti per cia- 
fcuno . 

Dal fei fino al dodici fi domandano 
Papi parimente , come : Papa fei , Papa-* 
fette ec. ma il folo . . . . 

Papa dicci fra quefti conta 5. punti» 
per le ragioni che dirò nel Cap. delle~» 
Verzicole. 

Il tredici conta parimente $. punti „ 
per [e ragioni medefime , e dal qua?tor- , 
dici fino al diciannove inclufive non eoo* . 
tan? C9& alcuna. A4 U 



* 

Il venti conta 5. punti, per le ragio- 
ni meJefime, e eh* Ventuno finp al ven- 
zerce inclufive non contano cofa alcuna, 
Talmentechè dal 1. fino al 17. i foli 
4 x. 10. ij. 20. contano 5^ punti , ed il 
2. 3. 4. 5. contano 3. punti per ciafche- 
duno . 

Dal" 28. fino al contano 5. punti 
per ciafeheduno , eccettuato il 29. che^» 
conta fedamente pinque, quando è prin- 
cipio, o carta media dr Verzicola. 

Le ultime cinque cartè dopo il jy. 
fi chiamano» Àrie, e fono: Stella, Luna , 
Soli , Mondo , e Trombe , che corrifpondo- 
no, benché non; numerate al 36. 37- 38. 
39. 4#., e quefte contano 10. punti per 
ciascheduna . 

; CAP. IV. 
Del Matto . 

• * * 

* 

IL Matto è una carta che conta j. pun- 
ti , ed ; ha quefto in fe di particolare % 
che non può eflfere ammazzata da veruna 
carta , e nW ptid alttesì ammazzarne al- 
cuna. 
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cuna . Ella entra in tutte le Verzicole fa- 
cendo crefcer di più 5. punti la Verzico- 
la, e tante vojte fi replica il computo 
dei 5. punti al Matto f penanti , quante^* 
fono le Verzicole, che vengono accutate 
dal Giocatore * Il Matto fi può perdere 
folamente quando vengano perdute tutte 
le carte iti Proprietarj del medefimo ; ed 
allora éc. come più a baffo vedremo al 

Cap. VII. de' Morti ce. ec. 

» • » • 

C A P. V. 

• % ...» 

Ditti- Verzicai regolwi , i toro valori . 

AVendo in mano una Verzicola fubittf 
dopo aver prefe le carte, prima di 
cominciare a dare , bifogna porla in tavo~ 
la, e falciarla vedere agli altri Giuocatori , 
ed allora terminato H giuoco fi computa- 
no in proprio vantaggio tanti punti di piiV 
quanti contano le refpettive carte fecon- 
do il loro valore detto nei precedenti Ca- 
pitoli ; e non accufandola , non fi può pre- 
tendere di conteggiarla in fuo favore co- 
me di priiria mutata mentre le carte di 

• • 'Ver- 1 



Verzicola accufata di principio (I conteg* 
giano tre volte; e le carte di Verzicola, 
che fi combinano in fine di giuoco, fi 
conteggiano due fole volte. 

La Verzicola è comporta di tre carte 
di feguito , o più di tre . Per efempio : 

I. Uno , due , é tre . II, Due , tre , e 
quattro. III. Tre, quattro, e cinque. Op- 
pure t. 2. 3. 4., ovvero a. 3. 4. $.>op- 
pure 1. 2. 3. 4. 5. , e fecondo la qualità 
c quantità delle carte , tanti punti poi fi 
contano . 

E quelle fi chiamano Verzicole di Papi . 

Quello che fi è detto delle Verzicole 
dei Papi fi conviene alle altre Verzicole 
di Tarocchi; come 28. 2p. 30., ovvero 
29. 30. 31. ec. , oppure 29. 30. 31. 32. 
ec, di feguito ec. 

E quefte fi chiamano Verzicole di Ta- 
rocchi, o di trenti, eflendo 28. 29. 3*., 
o Verzicola di fopratrenti , eflendo 31* 
32. 33., o Verzicola di rofli, eflendo 33. 

34 3 5- 

. Verzicola d* Arie poi fi dice quella-* 
comporta di tre Arie di feguito, ed an- 
che quando ve n* entrano due , ovvero 
una, cpmc: I. Sole 
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t Sole % Mondo , Trombe , dove entrai 

no tre arie. 

II. Oppure xxxv. Stella, e £hm, do- 
te entrano due Arie , 

III. Oppure xxxiv. xxxv. e Stella , do- 
ve entra un'Aria fola, e tutte quelle fi 
computano per tanti punti quanto è il 
proprio valore delle carte che compon- 
gono la Verzicola , che perciò la prima-, 
conta 30. punti. 

La feconda 2$. li " - ' . " ! 
• La terza 20. — " ? / : il } 

■ — - e A P. vi. 1 r 

* ■ • 

* 

Delle Verzicole irregolari. 

• '• • • • 

TRe Regj , o quattro Regi, è Ver- 
zicola. 

* Uno , Matto , e Trómbe , è Verzicola . 
io* 20. 30., è Verzicola. 

Oppure 20. 30. e 40. , cioè Trombe i 
è Verzicola. 

1. 13. 28. , è Verzicola, 

E tutte contano fecondo il valore del- 
le carte detto di fopra. 

CAP. 



1Z 

■■ . 

CAP. VII. 

De Morti, • del Jegjar* i punti', - . 

QU.iivìo viene ammazzata una cartami 
degli A v variar j t aljora fi fegnano 
tanti punti in . vantaggio di chi fammaz-. 
za , quanto importa la carta medefima 9 
fecondo il fuo valore , cioè , fe è un* Aria 
fi fegna io. punti, fe è un Tarocco , o 
un Re, fi fegna 5. punti, come pure 5. 
fe ne fegnano fe muore Papa uno, e tre 
punti fi legnano quando muore uno degli 
altri quattro Papi. 

Se mai fi defle il cafo, come più voU 
te, benché di rado fuole accadere , che 
li veggano a perdere tutte te carte ; da^ 
quelli che hanno il Matto, allora non pò- 
tenda confegnare in baratto altra carta.» , 
corre 1* obbligo di- dare il Matto agli Av- 
verfarj, COrt fgap^to di più dei 5. punti 
del Morto, ed il Matto allora accomoda 
tutte le loro Verzicole , accrefcendole ec. 
coma fi è detto di fopra al Cap. IV. 
Dunque fi vede di quanta forza, 

vaio* 
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valore fia 11 Matto nel giuoco delle Min- 
chia te , quale febbene da per fe fleflb 
non pofla prender veruna carta , cornea 
neppure un a (lo di Baffoni , non ottante 
tanto può giovare a x|uelli che Io hanno . 

Si deve avvertire che quanto ho det- 
to circa al fegnare i Morti, fi deve fare 
per via di numerazione, o fottraziorte fe- 
condo che porti il cafo: per fefempio , fe 
gli Avvérfarj aveffero fegnati già dieci punti 
e che a dimazza (fero altra carta , putanéel 
valore di 5. putiti , debbono ritoccare il 
numerò, accrefcendolo ec. dì y. punti, 
come fe venifie loro ammazzata una car- 
ta del valore di 5. punti , allora in vece 
di io. debbono fottrarne cinque , e fe- 
gnare 5. 

Si deve Ilare attenti fui la ftefla rego- 
la di fegnare ancora i punti delia rubata 

o {coperta , come al feguentc Capitolò . 



CAP. 



CAP. 



Vili. 



Del fare le carte , alzare , rubare f 



Cominciando a giuocare , p riprinci* 
piando un giuoco , fi deve procurar 
di (cozzar bene le carte, acciocché tutte 
quelle di conto non fieno infieme : poi 
dopo d'aver mifchiatQ le carte a piacere» 
quello a cui toccherà , ponga le carte-* 
avanti del fuo Avverfario a Anidra . Egli 
alzerà, e guardando la carta che ha al- 
zata , mentre fia carta di conto , oppure 
forpaffi il io. Tarocco, allora fe la pren- 
derà per fe, e così di mano in mano Se- 
guiterà a rubare finché feguita a trovare 
carte di conto, o fopra venti una appreffo 
l' altra continuamente , e fenza frappofizione 
di cartaccia, e tanti punti in fuo favore 
fegnerà , quanto importeranno tutte le car- 
te rubate fecondo il loro valore ec. Quel- 
Io che fa le carte, ne darà prima io. per 
ciafcheduno , cominciando dal fuo Avvet- 
ftrio a mano dcftra , e così profeguirà 



/coprire ec. 



: 




fino 
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fino a le: poi di nuovo ne darà altre_> 
li. e fcoprirà a ciafcuno Y undecima » ed 
ultima , ed ancora qui f fé è carta di con-* 
Co, farà fegnata in favore di quello, acuì 
appartiene ; lo fteflb a fe , con quefto pri- 
vilegio però , che dopo d' aver fcoperta 
la fua undecima carta , profeguirà a Sco- 
prir rubando finché può , e fegnando in 
fuo favore , o defalcando fecondo ec. quan- 
ti punti avrà , e fcoperti , e rubati . Fatto 
quefto , conterà da fe le carte dalla fola % 
che devono reftar 13., fuppofto che noti 
ne fieno ftate rubate, 

CAP. IX. \ 

Dello Jcartare . 

BIfogna avvertir bene a fcartare ; da_» 
quefto dipende tutta la facilità di 
farli le carte di conto , e gelofe . 

In primo luogo quando fi è accufata 
qualche Verzicola , e fpecialmente compo- 
fta di Tarocchi baffi , è neceflario farfela 
con ficurtà nel proprio sfaglio , onde con* 
vien penfare a fcartare in quella forte di 

Car- 
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Cartiglia , di cui poche una fe ne ritrova 
in pano, e che in ■minor numero appa- : 
rifcono nelle carte reftate a monte ( per* 
chè allora è pii difficile trovare ivi lo^ 
sfaglio negli altri ) e (i deve fcartare tan- 
te cartacce , quanti onori , o fopraventi 
uno ha rubati, o trovati nelle 13. carte | 
della fola , talché Y effetto fia di far sì , 
che in mano reftino carte 21., e non più, 
,per non incorrere nelle pene ec. 

Giuocando per altro in partita a ognun ! 
per fe, ho veJuto efler cofa molto utile il j 
riferbarfi in mano , avendone , una quanti- 
tà grande di Cartiglia dell* iftefla forte , per- 
chè oltre una o due date, fpecialmente— i \ 
quando uno è ficuro , o per altri sfagli , o 
per altre riprefe di poter fpefib ripigliare i 
e giuocare , fi viene , dico , dopo una o due 
date a far si , che quella Cartiglia diventa 
Tarocco, perchè non avendo gli altri da 
rifpondere nella medcfima forte , fono ob- 
bligati a dare un Tarocco , rcosì fi vengono 
a fpoflare gli Avverfarj dei loro Tarocchi, 
che fono le armi offenfive , e difenfive di I 
qucfto giuoco , e allora chi penfafle di far / 
T ultima data che importa alTai, per avere 



rn mano le Trombe, è obbjgito a calere , 
non avendo più Tarocchi da loftenerte A e 
cosi perder l'ultima, con tuo pregiudizio 
e vantiggio grande di chi avrà in fine il 
Tarocco fuperiore agli altri, Tempre pre- 

\ fumibile in quello, che procura di far cai 
giuoco. Giuocando in partita ai Compagni , 

j quefto è errore mafficcio , perchè altro 
non fi ottiene che mandar lotto il fuo 
Compagno con i fuoi Tarocchi , ed onori 

♦ fc&ècii all' Avverfario , con danno grande 
del fuo partito ; non potendofi prc vedere 
quali carte gelofe pofTa avere in mano il 
fuo Compagno, a cui piuttollo deve cer- 
car di giovare, che nuocere , tornando pu- 
re il danno in difvantaggio di fe mt de- 
fimo . 

Se poi quello che deve fcartare fi tra» 
va fcarfo di Cartiglia, e con molti Taroc- 
chi , in tal cafo converrà fcartare anche^j 
qualche Tarocco, ma dei più grofli per af- 
ficurarfi iti mano una diftribuzione di carré 

iar maggior guerra agli Avverfarj , mol- 
to più fe egli ha delle Arie principali . 

Molti cafi però fi danno , ai quali non 
fi può dar regole fiffe i intanto balli que- 

B Ilo 



fto ad un Principiante circa alla fcartare ; 
mentre Tufo, e Tefercizio gli faranno me- 
glio comprendere tutte le accortezze che 
qui biiogna ufare . 

CAP* X«i 
Dell* impiccare i Re. 

Gluocando col Compagno in partita fi 
può impiccare i Re, cioè fi pnòVe* 
è permefib dare un' altra carta dell' ifteflè 
forte invece del Re , e quefto però fola- 
mente , eflendo fotto mano a quello che_> 
sfaglia in tal forte , o che fi fupponga elle 
ne manchi naturalmente, « quefto fi ta-. 
quando fi crede, che dopo la prima , le- 
conda, o terza data ec. poffa sfagliare an- 
corà il Compagno , onde potendo dar Ta- 
rocco, è facil cofa i» ricuperare quel Re, 
che giocandolo da principio , cioè a.la_- 
primi data , farebbe certamente perduto , 
confi lento lo fcarto dell' Avverfand *2tW 
dell' ìftelfa forte di quel che s' impicca. 

Quando uno ha molta Cartiglia, e po- 
chi Tarocchi , fuole Impiccare quel Re che 

fi tro- > 
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fi trova in mano colla fperanza di cadere 
e farfelo in fine fu qualche Tarocco del 
Compagno. 

E* permetto pure al foprammano d'im- 
piccare il Re , ma nel calo però , che egli 
fia i! primo a giuocar tal forte di Carti- 
glia , che allora viene a diventar fottoma- 
no fempre di chiunque Giuocatore Avver- 
fario , e quefto fi fa quando quello che^i 
impicca il Re non ha giuoco da far guer- 
ra, e farebbe errore l'impiccare il Re con 
groffi onori in mano, perchè nel muovere 
tal forte di Cartiglia, fapendo il fottoma- 
no, che il fuo foprammano ha ancora nel- 
le mani il Re , col quale è obbligato a ri* 
fpondere, pafia ficuro e franco qualunque 
carta gelofa , che ha bifogno di farfi ; 
perciò T impiccare i Regj fi fa folo da 
quelli che non avendo in mano carte da 
ammazzare , procurano folo di farfi quel 
Re , o per non accomodare di ritorno una 
Verzicola di Regj agli Avverfarj , e per 
farla efli medefimi, o per falvare almeno 
una carta che conta 5. punti, non aven- 
do che poche carte di conto . 

Per quefta ragione dunque da un fo» 

B z pram- 
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prammano a chi sfiglia è cofa lodevole*-* 
V impiccare i Regj . 

CAP XI. 

Delle varie maniere di gluocar la Cartiglia 
fecondo la (lato differente delle carta 
che uno fi trova in mano . 

CHiunque abbia in mano le Trombe de- 
ve procurar di condurti , cioè deve 
procurar d'avere in mano Tempre dei Ta- 
roccai , per non cader colle Trombe fenza 
profitto. 

A tale? effetto dunque deve fare ogni 
potàbile di sbrogliarli di tutta quella Car- 
tiglia , che difficilmente può efler giuoca- 
ta dagli altri: cioè quella di cui ne ha-* 
in maggior quantità di carte , e di quella 
per confeguenza che gli altri non poflbno 
che averne in piccolo numero. 

Bifogna avvertire però di non nuocere 
al Campiglio, che fidandoli d'una carta 
futa dì fpade molla dal Tuo Compagno» 
egli sbagliandone , potrebbe , fecondo le buo- 
ne regole , dare una carta di conto ; e 
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per far quefto giudiziofamente , bifogna 
giuocar tinte carte di quella Cartiglia t 
quanto fi crede di poter dar rifitte ali* 
A v verfario a finiftra , e quando , dopo di 
aver computate le carte giuocate , quelle 
reftate a monte , e quelle che uno ha io 
mano , fi crede che egli non pofla aver- 
ne più , allora fi giuochi Cartiglia d' altra 
forte, e dopo poi fi può tornare a giuo- 
car la forte di prima, perchè la gìuocata 
di diverfa Cartiglia dà a divedere al Com- 
pagno , che avete bifogno di condurvi per 
aver le Trombe in matio : che però fiete 
coftretto a disfarvi di tutte quelle cartac- 
ce, e nelF ifteflb tempo gli fate capire, 
che non deve fidarfi di tal giuocata , oh- 
de non pafli qualche carta di tonto, per- 
chè portandola adderebbe a rifico di per- 
derla . 

Quando poi uno non abbia carte mag- 
giori in mano, e perciò non pofla edere 
in ftato di far guerra , bifogna che pro- 
curi d'aver riguardo a due cofe nel giuo- 
car la Cartiglia, i. di metter fotto il fuo 
foprammano ; 2. di rifittar l" altro a fini- 
Ara , fempre intefo però di non pregiudi- 

B 3 care 
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care al proprio Compagno, come di fopra 
fi è detto. 

Mandando (otto il Tao foprammano , 
fi può dar la combinazione, che sfoglian- 
do in quella forte , come obbligito a ri- 
fponder Tarocco , non avendo altre carte 
di conto, fé ne faccia ammazzar taluna 
dal voftro Compagno, e nelPtfteflb tempo 
rifittando l'altro voftro Avvedano Io te- 
nete in foggezione , e perchè non può 
farfi carte di conto , come obbligato 
rifpondere , e perchè può credere che ab- 
biate in mano le Trombe, onde venendo 
il cafo di pafsar Tarocco , fi guarderà be- 
ne dal pattarvi una carta di conto , c gè- 
loia . 

Alle volte è bene il levar le rifitte 
di mano al Aio foprammano , acciò nell' 
occafione di dover egli giuocar Cartiglia , 
non fi ritrovi una rifitta da darvi, e que- 
llo credetemi quando fulla fine del giuo- 
co avviene , fpecialmente nel giuocare al- 
le Minchiate a ognuno per fe, che allo- 
ra non fi può fperar aiuto dal Compagno» 
è cofa molto dolorofa, perchè dopo aver 
pofto il fuo foprammano nella dura necef- 

fità 
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fità di prender la bmt , quando fi crede 
che vi giuochi la carta da potervi fare 
un Onore, voi vi vedete dare una rifitta , 
onde liete nuovamente efpofto a perder 
quella carta che con tanta gelofia procu- 
rate di afficurare. Di quella regola fer- 
vile vi pure con attenzione per voi me- 
definii , e fi a a profitto voftro quello 

che ho intefo dirvi, per liberarvi datale 
. accidente • * <•-■•! 

CAP. XII. . 

Prevedimelo del giucco del Compagno , 
e maniera H' aiutarlo a rie far 

nel fuo fine . 

« . 

■ * % » » • 5 

• ♦ ««*._*•..*«• #• 2 »• * • 4 

Dfi varj fonti fi ricava la qualità del 
giuoco del fuo Compagno , e quello 
che dirò ferva di regola reciprocamente 
t voi, per fare ad elfo comprendere lo 
fiato del voftro giuoco. • » 

- In primo luogo, dalla maniera di fcar- 
tare fi può prevedere fe il voftro Com« 
pagno abbia in mano carte da far guewa , 
onde penfi di ammazzar qualche cartai 
• : > B 4 gelo^ 
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gelofa al fuo Àvrerfarlo, dal procurar 
egli di lafciarfi varia Cartiglia da poter 
rifinire il fao fottomano , effeado incerti 
cali bea fatto Io fcartar qualche Tarocco 
in vece di Cartiglia , come fi è detto , ma 
per far quefto biibgna aver pratica affai 
di quefto giuoco , e veder fé convenga 
a fuo vantaggio un tale fcartoi utile più 
tofto a non nuocere al fao proprio Compa- 
gno, che a danneggiar gli Avverfarj, che 
però in quefto fi deve andar con cautela , e 
rifleffione. Lo sfagliarli di Tarocchi alti, 
il confervarfi i piccoli , ma con man .era , 
fenza farfi conofeere , è chiaro legno che 
quel tal Giuocatore vuole sbrogliarli di 
carte grofle da riprefa , affine di poter 
fare delle lafciate a tempo , e luogo , per 
obbligare il fao fottomano a venirgli /ot- 
to con quelle carte, alle quali intende^ 
far caccia , ed in tal caio bi fogna che K 
Compagno lo aiuti , come di riprender 
' quei Tarocchi gro/H che gli viene a man- 
dare , perchè la data non reftt a lui , c^r 
deve poi in vece di Cartiglia, o piccoli 
Tarocchi , igioocargli Tempre in faccia dei 
Tarocchi ahi «ctiam a perdita fteura di 

qual* 
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qualche carta di conto , purché fi preveda 
non pot?r efler quella di vantaggio grande 
agli Awerfarj, e non poter guaftar nota- 
bilmente il fuo conto. 

» » 

CAB. XIII . 

. Del modo di far ton fa** * l Compagni 
: M dar fi il tempo tt un giuM di rigiro . , 

Siccome non è ccsfa degm d'un uomo 
pulito il palefar colto voce quali fieno 
le carte che uno ha in mano » mentre da 
tal dkhiaratiofte rlufcir ne potrebbe di* 
fvanwggio agli Avverfarj, e così da<u 
dofi perfone tali , verrebbero ad efler tao 
ciati di Giocatori di vaptaggia,. jC im* 
proprjt $he perà l'uccortezaa hj* inven- 
tata, ed anche la uaturalez^ 4el giuoco 
richiede, che qualora fi fia vifto che il 
Compagno abhia accufate in Verzicola , o 
trovate in fola * *> feoperte, molte carte 
delle maggiori , ed egli fi trovi in mano 
le altre carte di feguito fuperiori, e le 
Trombe ec. in: tal cafo alla prima ripre- 
si, per non dar luogo agli Avverar j di 

farli 
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ftrC i piccoli Tarocchi, fé mai poteflero 
■figliate ,„ una forte di Cartiglia , richie- 
deli comtnciare a (taroccare, e principia- 
re con qualche carta di conto piccola- 
come un Papa, dall'i, al 5. o Papa x. ó 
u xiii. , e con tale invitò , conofce il Tuo 
Compagno che deve andar lotto con la 
carta più groffa che egli abbia in mano, 
quale la bemffimo edere a notizia del.fuo 
Compagno, per averla oaccufata in Ver- 
«coli, -ò rubata , o (coperta , e poi deve 
profegulre di mano in mano a giuocard 
le carte più grofle che egli abbia .talché 
viene a dar ;comodo all' altro di porvi 
lopra ii piccoli Tarocchi di conto, evie- 
ne ad acquiftare ancora quelli degli Av; 
veriarj , f e mai vengono a mancare di Ta^ 
roccacci-; ma per alrro in tal giuoco di 
rigiro bifogna riflettere ad aiutare anco 
il Compagno, acciò non fegua che tro- 
vandoti anch' egli con pochi Tarocchi, 
non cadano le di lui Trombe Copra il fuo 
Mondo, e cosi fi venga a perdere una- 
bazza ficura di grofle carte di piòr, il che 
potrebbe far perdere il frutto di tanta- 
tv * m ~x talvolta è fucceflb , che 
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in quel vuoto han potuto gli Avverfarj 
far il xx. il xxx. o V uno , carte gelofif- 
fime , che avrebbe giovato molto a chi 
faceva loro la caccia . E però , fe mai il 
temefle che il Compagno fofle per cade- 
re colle fue Trombe, o altre carte grotte 
di mezzo, bifogru slargare Io fminchio 
dei Tarocchi, giocandone uno baffo , e 
così egli mettendoci fopra una delle fue 
carte grofle , verrà ad ottener V ifteflb in- 
tento, e fc fofle per cadere coir altre le 
deve giucca re una dopo 1* altra ; e così 
gioverà a fe, ed al Compagno neT ifteflb 
tempo , che allora potrà egli aver como- 
do di porvi fopra i piccoli Tarocchi, e 
così non perdere neppure un Papa. 

CAP. XIV. 

Di ben regolare il giuoco fecondo 
la dìverfità delle carte . 

SE uno fi trovafle Padrone del Mondo 
e delle Trombe, e che volefle far 
la caccia al Sole , fupponendolo efler fot- 
totnano , è necefiario diftribuirfi il giuoco 

nella 



nella feguente maniera . Procurar di non 
levurfi di mano tutta la Cartiglia , affine 
di poter dare una rifitta quando occorra ; 
eflendo obbligato a pigliare negli sfagli 
della prima Cartiglia , procurar di levarli 
i Tarocchi groffi , e poi rifittare il fot» 
tornano ; e procuri di falvarfi le carte ge- 
lofe, mandandole verfo al Compagno, co- 
me pure farà dei Tarocchi groffi , « di 
conto, acciò egli glieli ripigli, ed eflen- 
do cofiretto a ripigliare, procuri d'aver 
una rifitta da dare in tutti i cali ; e qui 
bifogna ben diftinguere quando fia il ca- 
fo di lafciarfi della Cartiglia a tal fine in 
roano , perchè fi potrebbe dare , che uno 
po» cadefie colle Trombe e il Mondo , vo- 
lendo feguitare a lafciare , e non coprir 
la bazza , il che farebbe ben fatto , per- 
chè chi ha il Sole in mano naturalmente 
mai lo ferberà all' ultima ; ma fi trovano 
dei bravi Giuocatori, che attenti tanto ai 
Tarocchi , quanto alla Cartiglia, potendo 
avvederfi che con tutte le voftre due 
carte fuperiori fiete per cadere , azzarda- 
no P ultima col Sole , oppure fe ne van- 
no col Sole quando voi ripigliate con-» 
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una, credendo di dargli una riluca ; e 
però bifogna bene avvertire prima di ri- 
tenerfi una carta di Cartiglia , e n lettere 
fe quella fia veramente rifitta al (ottoma- 
no, perchè potrebbe edere tal eirta iru, 
mano d' uno degli altri due . Avvertite 
d'avere dei piccoli Tarocchi in mino; 
ed in tal cafo non vi rincrefca di perder 
dei Papi di conto, che giufto riterrete 
in mano a tal oggetto , all' eccezione di 
Papa 3. che Tempre procurerete di farvi; 
ed è buonifllmo il Matto per tal circo- 
ftanza. Colle Trombe, e il Mondo abbia- 
te Tempre in mano un Tarocco groflò 
etìam di conto, non importa, purché il non 
farfelo non guafti una Verzicola a voi che 
pofla importare, o non ne accomodi una 
agli Avverfarj ; ma ridotti alle ftrette.e 
riflettendo che colla perdita ancora di 
quella carta potete guadagnare il Sole, co- 
sì è bene perdere il poco per acqui (lare 
il molta. Anco colle Trombe (blamente 
Tempre abbiate un Tarocco grofiò in ma- 
no ; ma fe volete tenervi le Trombe col 
Sole per dar la caccia al Mondo, fuppo- 
nendovelo fottomino , procurate d' avere 

in 



in mano il Matto, o un Papa dei minori 
acciò in ogni cafo poffiate Iafciare , che 
fe rimanefle la bazza a voi, andrefte a_* 
rifchio di farvi ammazzare il Sole anco 
di fotto in fu; come pure potrefte per- 
derlo fe mai il Mondo vi fofle fopramma- 
no, effendo facile l'ingannarti fulla quali- 
tà delle carte che v* immaginate potefle- 
ro avere i voftri Avverfarj Colla prati- 
ca per altro potrete con più chiarezza 
formarvi un'idea del come poffano fuc? 
cedere varj impenfati accidenti , che tut- 
ta fraftornano la confeguenza del giuoco. 
Quel che ho detto della caccia da farli 
al Sole o al Mondo, è P ifteflb che de- 
ve fi procurare all'altre Arie, o carte, 
colla differenza però, che non bifogna^. 
ritenerfi in mano altro che un' Aria fu- 
periore a quella che fi vuole ammazzare, 
e quando dico fuperiore , dico che non 
pofla eflere ammazzata, o per non v'ef- 
fere ficuramente Arie a detta fuperiori 
foprammano, o per efler cadute le altre 
maggiori alla medefima , ed avvertali difli 
di non ritener due Arie piccole in mano 

vo- 
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volendo far caócia ad un'Aria per non-, 
fotcoporfi a perderne una, per ammazzar* 
ne un'altra: per altro ciò fi deve fare 
quando non fi può a meno di dare Aria 
per Aria , e ciò a folo oggetto di un* Aria 
indifferente per acquiftarne una che vi 
faccia Verzicola, 

CAP. XV. 

Delle carte gehje da procurar]* 
far ficuramente. 

Avvertite di non trafcurare le feguen- 
ti carte , che fono le carte gelofe 
che accomodano la maggior parte delle 
Verzicole. Cioè, i. XXXV. e Sole . 

Avendo accufato i. Matto, e Trom- 
be, è fempre da farfi l'Uno alla primari 
occafione ficura. 

Avendo acculato XX. XXX. e Trom- 
be, è fempre bene farfi il Venti, perchè 
come più focile ad edere ammazzato , ma 
avendo accufato X XX XXX. e Trombe, 
o XXX. XXXI. XXXII. o altra Verzicola 
XX Vili. , XXIX, e XXX. , io fon di pa- 
rere , 



rere, che in vece del XX. devafì prim* 
fare il XXX. Provatevi in pratica , e vi 
fi daranno dei cafi col tempo , che verre* 
te ficuramente nella mia opinione . 

Già le Verzicole accufate da principio 
bifogna procurar di fartele , giocandole 
probabilmente ficure , ma le fuddette 4. 
carte bifogna cercare il poflibile difarfele 
ficuramente, cioè, o a buona mano, ofu 
lo soglio ficuro, paflandole al voftroCom* 
pagno. Dopo le fuddette procurate , an- 
corché non r abbiate accufate in Verzi- 
cola, di farvi il XX Vili, ed il XXXIII. 
perchè quefte fono le chiavi di altre Ver- 
zicole . Quando abbiate fatto il Sole , noo 
v* importi di fQttoporre il Mondo ad ef- 
fere ammazzata , quando col ritenerlo in 
mano potete fperaxe d'ammazzar la Luna 
che vi accomodi Verzicola . Biffa, fon tan- 
te le maniere da deludere gli Avverfarj 
per giungere al fuo intento, che non vi 
è fe non la pratica che poffa infegnarvele. 
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C AP. XVI. 

Del modo di far la caccia a varie carte , 
e di quelle da arrifcbiare a tal fine. 

• 

LA caccia dell' Una , del Venti , e del 
Trenta richiede che fi pongano al 
rifchio delle carte di Conto ; prima ,fe vo- 
lete far la caccia al XXX. avendo già il 
XX. fatto , (iccome nel vedervi far delle 
lafciate, fe il voftro fot tornano che ha il 
XXX. fi avvede che gli fate caccia , e per 
aver voi già fatto il XX. s'immagina-, 
che abbiate le Trombe , che però vi ten- 
terà con varj onori , ma voi non li co- 
prite, anzi fu quefti avrete comodo di di- 
sfarvi dei Tarocchi grofli, come dei Paf- 
faventi ec. ma. il più bel giuoco di far 
caccia al XXX., avendo in mano il XX. 
e le Trombe , è quello di non farfi il XX. 
mai, finché vi fi a probabilità che vi venga 
paflato fotto il XXX. dal fottomano, fen- 
za dare alcun fofpetto ; perchè fe vi fare 
il XX. e poi vi mettete fulle lafciate, 
andate a rifchio di trovare giuoco tale , 

C e di- 
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e diretto con tal* arte aali' Avverfario, da 
rovinare tutto il voftro giuoco. 

Similmente avendo in mano le Trom- 
be, e il Matto, quando vogliate far la_^ 
caccia all' Uno , procurate di non far ve- 
dere il Matto i acciò più facilmente e 
fenza folletto vi polft venir fotto ; fe poi 
tanto l'Uno che il XXX, vi fofle fopram- 
roaiio, allora procurate ( come difficilifli- 
010 a voi il poterle ammazzare ) di farle 
ammazzare al Compagno con continuare 
a (taroccare, e fecondo la regola prefitta 
al Gap XIII. con tutte le cautele ivi 
«fprefle ec. 

CAP. XVII. 

Della maniera di falvar le {arte 
gelofe al Compagno. 

VO!endo falvar qualche carta gelofa , 
che pofla avere in mano il Compa- 
gno , o bifogna procurar di far la lafciat* 
al voftro lattoni no , oppure all' altro fo- 
prammano. Se fate la lafciata al voftro 
(ottomano colf idea che il voftro Compa- 
gno 
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gno pofla farfi V Uno » o il XX. ec. quan- 
do tocca a voi a dare, avvertire di dare 
una carta grofla fe è Taroccaccio , cioè il 
XXVII. o il XXVI. almeno; ma fe avete 
qualche fopratrenta , è beniflimo fatto il 
darlo, perchè fe il voftro foprammano non 
Io copre , allora il voftro Compagno fi fa 
quella carta , che egli vuole , e fe il vo- 
ftro foprammano vi cuopre con una car- 
ta più grofla, mette a rifthio di perdere 
un onore; fe pur non vi mette le Trom- 
be , o altra carta ficura , che allora egli 
viene a privarfi d* una carta di tanta for- 
za fenza ottener di ammazzare la carta 
del voftro Compagno, che fe non cade, 
non fe la farà ammazzare in quella data * 
Avvertite però che l' onore che paffete 
per il fine (addetto, non fia tanto im- 
portante , come al Cap. XV. fe pure non 
abbiate ficurezza non poter tal carta pre- 
giudicarvi affai, « 

* 

; • 

< • • 
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C A P. XVII li 
D$l Contare. 

TBrminato il giucco : f » pdr propria- 
mente difporre le carte da. contarli 
Infogna oflervare di far tanti gruppetti 
di tre carte l'uno, cioè avendone abba- 
ftanzà un Taroccacelo , una carta di Car- 
tiglia, ed un onore, e cosi di mano in 
mano , perchè raccogliendoti in feguito 
le carte per rimefcolare , non vadano tut- 
te unite le cartacce , e gli onori ; poi 
conterete quanti gruppetti avete , e fo- 
pra i 14, computerete quante carte vin- 
cete, e quante faranno le carte , tanti fa- 
ranno ì punti che marcherete unitamen- 
te ai punti guadagnati » o defalcandoli 
dai punti de' morti ec. fecondo a chi ha 
fegnato; e così falderete la partita del 
dare, e dell'avere fra voi e la parte con- 
traria , fegnando il di più per chi fpetta ; 
e cosi fegnati lafcerete ftare in difparte 
i punti gnadagnati ec. 

Poi in primo luogo conterete le Ver* 

: zico- 



zicole accufate in principio fe pur non-, 
le abbiate marcate allora, il che non il 
coftuma inoggi di fegnare le Verzicole a 
principio; perchè fe mai ne muore qual- 
che carta» allora bifognando computarci 
punti del morto, fi viene a raddoppiare 
una funzione , cioè ad accendere e {can- 
cellare una partita di tanti punti , che 
poi fi riduce al Zero; e però non fo- 
gnando la Verzicola da principio, quan- 
do che muoia, non fi defalca il morto. 

Computata dunque la Verzicola o più 
Verzicole accufate in principio; queftafi 
riconta un 9 altra volta , cioè di Ritorno , 
e fi computano ancora in quello luogo 
le Verzicole acquiftate colla battaglia del 
giuoco, oppure fi aumenta il computo 
della prima Verzicola, fe mai a quella (l 
fo(Te aggiunta qualche altra carta di fe- 
guito o fopra, o fono. 

Poi vedute e computate tutte le V«r- 
ricole, prima, come diffi, quelle accu- 
fata da princìpio , poi quelle che efiftonp 
di ritorno, devefi computare dieci punti 
di piò in vantaggio di quelli che ha fat- 
to l'ultima data, o bazza , a dopo di 
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aver computato i dieci punti dell'ultima 
fr aggiungano poi i punti del valor in- 
trinfeco di ciafcuno onore, 5. 0 3, ai 
Papi , cinque al X XIII. XX. XXVIII. 
ec. come notammo al Cap. III. • 

Veduto poi quanto fomma tutto F 
importare d' una Parte , fi ponga a de- 
falco con l'importare degli Avverfirj, e v 
quanti punti fupera una parte , fi confi- 
cleri come appretto. 

Da punto I. di vincita fino a punti 
60. inclufive un retto ; e pattando ctiam 
di un punto folo i punti 60. fi compu- 
tano due refti fino agli altri 60. che fo- 
no 120., e così di mano in mano reeo* 
landofi in quefta forma. 

Trovato poi il numero dei refti gua- 
dagnati in quella giuocata , quefti fi le- 
gnano ex parte, e così fi tolgono, oac- 
crefcono fecondo la qualità delle future 
giuocate , ed alzandoli poi dal tavolino fi 
paga in contanti, o fi rilquote l'impor- 
tar della vincita fecondo più , o meno 
refli* in quantità di danaro come fi farà 
fi (Tato da primo* 

DEI 
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DEI DELITTI E DELLE PENE 

NEL GIUOCO 

DELLE MINCHIATE. 

■ 

^rjr \S \jr 

C A P. I, 
Delt avere in mano più o meno carte. 

DOvcte prima di tutto fapere , 
che ninno de' Giuocatori può 
giuocare con più • o meno car- 
te , mentre gli è fiato porto per 
pena il non contare alla fine del giuoco 
i Tuoi onori , fia comunque (1 voglia , 
non potendo contare che f ultima fé la } 
fa, e le carte fe pure la vince; e la ra- 
gione fi è perchè il giuocare con più , o 
meno carte può efler fatto forfè con_/ 
frode. A quefla pena refta anche foggec- 
to il proprio Compagno, perchè primsu» 
ch« cominci a giuocare può , e deve av- 
vertalo che conti le fue carte , acciò 

C 4 ab- 
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abbia a giaocare con carte giade , e per- 
ciò refta egli ancora foggetto alla pena.» 
in cafo di contravvenzione. Chi ha pià 
carte del fuo dovere, prima che comin- 
ci il giuoco , dee (cartarie , e gettarle a! 
monte, reftando ih fuo arbitrio fcartare 
quelle carte , che più gli piacerà $ pur- 
ché non fieno carte d' onore , dovendo 
quefte reftare tutte in giuoco contro V 
opinione imi fondata d* alcuni , i quali 
pretendono forfè il contrario. Tutto quel 
che è onore, dee refWe in giuoco a«* 
benefizio reciproco f inclufive i Regj,non 
permettendoli neppur Io fcarto di alcun 
di effi , come per abufo fuol praticar^ . 

L' avere più o meno carte in ma no 
può dunque dependere, o per averle ru* 
bate neir alzare , o per difetto di chi ha 
dato le carte f ed eccoci al 

C A P. II. 

Del dare pià^ o mene carte. 

CHI dà più, o meno carte è obbliga- 
to alla pena, perchè nel dare le_* 

car- 
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carte può conofccre qualche carta d* ono- 
re, e così darne una più o meno fecon- 
do gli tornafle più a profitto ; onde per 
ovviare a quefta frode è flato nedeflario 
mettervi la pena, e per effere obbligato 
alla pena non importa ricercare fe abbia 
sbagliato le carte con frode ma tanto 
ferve che le abbia date male . 

La pena di chi sbaglia te carte è di 
20. punti per la prima carta , e dieci 
per ogni altra fino alla fornata di un re- 
flo ; ma fe lo sbaglio fofTe in tutti , allo- 
ra fi dee pagare la pena per tutti nella 
maniera che fopra. A quefta pena è fog- 
getto anche il Compagno , perchè egli 
dee (lare attento, ed avvertire il fuo 
Compagno quando fi accorge dello sba- 
glio . 

Chi avrà carte di prà date per sba- 
gli , ha facoltà di fcartarle a fuo arbitrio 
prima che cominci a giuocare, purché 
con Io fcarto non fi faccia faglio, per- 
chè non dee fervirfi di quel comodo per 
ammazzare un Re agli Avverfarj , che-* 
allora verrebbero a (offrire due pene. 

Se poi ne avrà di meno, dee pari- 
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mente prima di principiare a giuocare*j 
domandare a quello che fa la fola tante 
carte , quante ne ha di meno , e quefti 
dovrà darle di quelle del monte, prim? 
di prendere la fola , mefcolandole perbe* 
ne e alzandole, e dando poi quelle che 
gli verranno chiefte a piacimento fenza 
vederle. . 

Inoltre può darfi lo sbaglio di carte 
anche in uno, che avefle le fue carte 
giufte, cioè fe quello che fa le carte fi 
fcordafle di dare la fcoperta a qualcuno , 
c non ottante egli avefle le fue carte gin- 
Ile. In tal cafo cade V ifiefla pena de' 
20. punti in chi avrà dato le carte ; men- 
tre fi deve credere, che lo sbaglio fia_, 
accaduto nelle prime carte , e poi col 
non dare la fcoperta ha privato quello 
del vantaggio di fegnare a fuo favore** 
tanti punti , quanti ne doveva , feppure 
fofle fiata una carta d'onore. 

Se poi uno cominciane a giuocare 
fenza aver prima contate le fue carte , il 
che è contro ogni buona regola di giuo- 
co, e fi trovafle dopo la prima giuoca- 
ta con più o meno carte, altera non è 

più 




più in tempo di rimediare al male, e-j 
dee pagar la pena di non contare , come 
alPArtic. U 

Se uno fi accorgete di avere una-»* 
carta più nelT atto medefimo della pri- 
ma data , ancorché principiato il giuoco, 
avanti però che fia flato rigiuocato , 
coperta la mano, egli può dire che la 
carta pofla fui tavolino è quella che ha 
intefo di fcartare, e così rimedierà al 
male , e farà obbligate alla pena dei 20. 
punti quello che avrà data di più hut 
carta . ' ■ " ' < - " 

Ma fe per ' accidente nel rifpondere 
la prima volta defle un Re, oppure altra 
carta d'onore, allora non gli può gio- 
vare il fuddetto compenfo, perchè già 
fi è detto di fopra che non fi poflbno 
fcartare carte di conto . Similmente fe 
avefTe per efempio una fola carta di Spa- 
de , e che la prima giuocata fofle appun- 
to Spade , neppure in tal cafo potrà di- 
fenderfi , perchè già fi è determinato che 
in tale fcarto non fi dee fare il figlio. 
E in quefti cafi ftarà per eflb ferma la 
pena di non contare alla fine del giuoco , 

CAP. 
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e a p. ni. 

Della maniera di corregger^ per aver 
data di più, o di meno qualche 

carta . 

ORa che abbiamo veduto il modo che 
dee tener uno che avelie più , o 
meno carte, è neceffario fpiegare la ma- 
niera che dovrà tenere chi fa le carter 
cafo che li accorgete dello sbaglio 
in tempo da poterlo rimediare . Egli dee 
prima di ogn* altra cofa ftar b$ne avver- 
tito nel contare e fatta mente le carte , ma 
qualora dubitaffe di averne date qualcu- 
na di più o di meno, fubito , c prima 
che uno fe le volti al vifo, le deve far 
rifeontrare per (incerarli della verità, e 
non giova il dire all'altro che conti le 
carte nel tempo che le ha prefe in mano 
$ voltate alla faccia , perchè in tal cafo 
non ne è più padrone, e deefi lafciar cor- 
rere te sbaglio , e no» fare come fi lufinga- 
no molti, i quali nello fcuoprire agliAv- 
verfarj una qualche carta d'onore, dicono 

fubi- 
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Cubito contate le carte , credendoli poter- 
gliela levare qualora avefiero fatto lo sba- 
glio di dar più una carta. Se ciò fofle» 
non fono più in tempo a, correggerli, 
quando fi è data la fcoperta , e debbono 
foggiacere alla pena già comminata; co- 
me ancora fe nel dar le carte venifle a— » 
fcuoprire altra carta , per efempio la no- 
na, o la decima, invece dell' undecima, 
allora non vi è più luogo alla correzione 

$ dee pagar la pena come fopra ec v 

, • . • * • > » 

» « v ... * » • 

CAP. IV, 

Quel che deva farfi qualora per cafi fia 
refiata fuori qualche carta d 9 onore * 

COntro il fentimento di alcuni , il mi- 
glior parere dettato dalla ragione fi 
è che mancando nel giuoco o per cafo , 
o per malizia qualche carta d' onore , 
debba mandarli il giuoco a monte in qua- 
i kinque tempo uno fe ne avveda , cioè o 
al principio , o a mezzo , o alla fine . E 
ancorché il giuoco foffe ultimato f e che 
nel contare i punti , uno fi accorgente 

del- - 
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della mancanza di qualche onore , fi dee 
tenere per nullo quel giuoco , e rifar le 
carte. E' troppo giudo per tutti , e ne- 
ceflario per quello giuoco, che le carte 
d'onore fieno tutte in giro , eflendo quel* 
le che formano il bello ed il vantaggiofo 
del giuoco medefimo . Nè occorre che fi 
dica , che fe quello che fa le carte fe ne 
accorgefle prima di cominciare a giuoca- 
re , e fi efibifle di prender per fe come 
rimafla in fola la carta reftata fuori , fi 
potrebbe in tal cafo permettere la conti- 
nuazione del giuoco ; poiché gli fi rifpoìi- 
de 9 che ci può eflere fiata la frode di chi 
ha fatto le carte di aver lafciata , o fatta 
cadere in terra a bella polla la carta, o 
più carte d'onore, coli' idea poi di pren- 
dercele con fe; onde per ovviare aquefti 
inganni ( benché fuppofti ) è troppo no- 
cella rio il determinare , che tutte le vol- 
te che nelle carte del giuoco manca al- 
cuna carta d' onore , oppure ve ne foffe 
qualcuna di più, per non far nafeere un 
inconveniente maggiore , s* intenda quel 
giuoco per non fatto : fe poi le carte che 
fliancaffero , o crefeeffero , non fodero d* 

©no- 
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onore, allora il giuoco s' averi Tempre^ 
per ben fatto, e validiflimo. 



CAP, V. 

Cofa fi debba praticare nel cafo che un% 
non prendejje dal tavolino le carte 

rubate ec. 

SUpponghiatno che uno de* Giuocatori 
abbia , alzando , rubate due carte, e 
che r abbia pofte da parte fui tavolino 
per doverne fcartare due altre a fuo tem- 
po. Egli fenza più riflettere a quelle due 
carte ha incominciato a giuocare lenza 
fcartare . Si domanda adeflb come debba 
andare quello giuoco . Camminando fem- 
pre coli* ifteflfo principio , che tutte le 
carte d* onore debbono edere in giuoco , 
in tal cafo fi ofTervi fe le carte rubate 
fono d* onore , o non lo fono ; fe fono d* 
onore allora dee prenderfele in mano , e 
giuocare con più carte , e poi foggiacere 
illa pena di non contare : fe poi non fo- 
no d'onore, fenza efTere obbligato a pena 

alcu- 
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alcuna, può dir* cT avere (cartate quel- 
le (tette che ha cubate . 

Un altro calo può fuccedere, al quale 
bifogna ofierwe , Supponghiamo che^# 
quello che fa le carte abbia trovato , e 
prefe in, fola tre carte d' onore . Prima 
di giuocare ricontando le carte , trova 
che ne ha una di meno : egli per riparar- 
ci , in vece di tre ne fcarta due fole ; fi 
domanda fe può farlo • Qualora tutti i 
Giuocatori abbiano oflervato , che real- 
mente le carte trovate in fola Ceno (tate 
ere, e non due, e che fi ricordino inol- 
tre qua I fia (lata la di lui carta feoperta , 
allora deve aflblutamente foggiacere alla 
pena dello sbaglio per eflerfi prefa una_, 
carta di meno. Si è detto , che bifogna 
che i Giuocatori fi ricordino bene qual 
fia fiata la di lui carta feoperta , perchè 
fe non V hanno prefente , egli può dire 
che era una delle tre trovate in fola , c 
cori farà cfcnte da ogni pena . 
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C A P. VI. 
Regole nell'alzate le carie. 

SOno neceflarifllme a faperfì le feguen- 
ti cofe. Se quello che alza» lafci&_* 
cadere nell* alzare una carta in tavola, 
quella ancorché non (la veduta deve ef- 
fe re la fua alzata. E* vero che in molti 
luoghi fi pratica, che quando la carta_. 
non fi è feoperta, è padrone chi alza di 
dire non la voglio ; ma quello è piuteo- 
Ao un abufo, perchè può darli il cafo 
che la detta carta per edere feparatsu» 
dalle altre pofla efiere riconofeiuta o per 
buona, o per cattiva, e così per ovvia- 
re alla frode , dee eflere quella necefla* 
riamente l' alzata , ancorché la detta car- 
ta caduta fui tavolino non fofle V ultima 
carta alzata. 

Taluni ufano ancora dopo di avere 
alzato di dare alcune carte di quelle al- 
zate dal Tuo Compagno fenza però ve- 
derle, afpettindo a prender per fe quel- 
la che più gli piace per fua alzata ; ma 

D ciò 
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ciò neppure deve efler permetto , perchè 
col tatto fi poffono facilmente conofcere 
le carte; onde per togliere di mezzo ogni 
fofpetto bifogna , che egli prima di al- 
zare fi fpieghi fe dalla fua alzata vuol 
mandar carte al fuo Compagno con dir- 
ne la quantità . 

Se poi ncll' alzare cadeflero di mano 
tre , o quattro carte tutte (coperte , al* 
Jora per non metterli in difputa quale^j 
fofle la prima ( di qualunque forte fof- 
fero le carte ) allora fi deve di nuovo 
rifar le carte , e di nuovo alzarle , ma 
fe delle carte cadute fui tavolino , una 
fola foffe la fcoperta, e le altre tutte~> 
coperte, in tal cafo la fcoperta farà la 
prima carta dell* alzata , e poi fuccederan- 
no le altre carte coperte. 

Se finalmente fi deffe la forte febbe- 
ne difficiliflima che quello che alza , e 
ruba, durato di feguito a trovar carte 
di rubata anche di più alle 13. carte, 
che dovrebbero reftare in fola , allora 
quello che fa le carte, oltre non godere 
il vantaggio della fola , farà obbligato a 

pren- 




prenderli il compimento delle fue carte 
dallo fcarto di quello che ha rubato • 



C A P. VII. 
Di un cafo the puh dar fi a chi fé la Fola . 
CE per difavvertenza quello che fa le 



fatto alzare , e principiato a dar le carte 
agli altri in modo -che quefti già fe le 
fodero voltate alla faccia fi accorgerti di 
nen aver prefe , e lafciate fuori del giuo- 
co le u. carte della Fola antecedente, 
allora egli in pena della fvifta è obbliga- 
to a prender fi per Fola quelle mede (ime 
carte reftate fuori del giuoco , the faran- 
no tutte fenza onori . E fe nel tempo 
i fletto fi dette V altra combinazione, che 
quello che alza rubafie tre o quattro car- 
te d'onore, in tal cafo quello che fa le 
catte dee prendere il compimento delle 
fue carte dal reftante delle cartacce re- 
ftate fuori cafualmente. 
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• « 1 
CAP. Vili. 

I 

Del non rispondere giuncando . 

TEnute bene a memoria tutte le de- 
fcntte regole per riparare a ogni 
difputa, che potefle inforgere per i ri- 
feriti accidenti che fogliono accadere nel 
giuoco, fi parlerà adeffo della maniera 
di praticarlo esattamente. 

II Giocatore è fempre obbligato a 
rifpondere di quella fpecie, che fi giuc- 
ca , talmenrechè (è «no giuocafie una.* 
carta di danari, e l'albo rifpondefle Ta- 
rocco , nonoftaute ch^ -rveflfe in mano 
carte di denari , egli è obbligato alla pe- 
na fubito che gli A v ver far j f$ ne accor- 
gono,. Ma ficcome effi non fe ne poflb- 
no accorgere fe non , quando torni ad ef- 
fer giuocata quella medefima cartiglia, 
fu cui prima non rifpofe , e poi ha ri* 
fpofto, fuol fuccedere > che il delinquen- 
te neghi il fitto, che gli fi proverà eoa 
lo feorrere le carte giuocate , e fargli ve- 
dere Terrore apertamente con la data in 

que- 




qucftiohe. Provato dunque il delitto, de- 
ve pagare la pena di un retto per uno ai 
due Avverfarj , la quale farà tutta a ca- 
rico di chi ha sbagliato a differenza di 
tutte l'altre che fi pagano iti compagnia; 
c la ragione fi è perchè il Compagno 
non fapendo quali carré egli abbia in_. 
©ano, non può c non deve avvenirlo 
come negli altri cafi. Se poi giuocandofi 
Denari, egli defse Coppe, o qualche al- 
tra Cartiglia, allora l'avvertimento del 
Compagno vi ha luogo, perchè troppo 
palefemente fi vede la fritta. 

Il non rifpondere adeguatamente di 
quella fpecie che fi giucca, fi chiama-* 
rifiuto. Fino die uno ha in mano dell» 
fpecie giuocata, dee rifpondere a quella, 
e mancandone, darà Tarocco a fuo pia- 
cere, qualora poi abbia terminati tutti i 
Tarocchi, e retti con della Cartiglia in 
mano, per efimerfi dal pericolo del ri- 
fiuto , può gettare in tavola le fue carte 
feopertr, lafciando in arbitrio de' Gio- 
catori il prenderli , che carta vogliono ; 
ma in tal cafo le fue carte non pedono 
fare più alcuna bazza , e fi tengono per 
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perdute. Si dee per altro avvertire di 
non gettare le carte in tavola qualora vi 
fofle ancora un Re nelle mini , perchè 
efso pure fi ha per perduto; che allora 
quel Re lo potrebbe falvare, dandolo fo- 
pra qualche Tarocco di riprefa del Com* 
pagno. 

Se col rifiuto» o fia col non, rifpon* 
dere adeguatamente ei venifse a prende- 
re qualche carta d' onore alia parte con- 
traria , oltre alla pena de' due refti fud- 
detti , deve altresì alla fine del giuoco 
— rcftituire agli Awerfarj non folo la car- 
ta d* onore prefa loro, come anche Ie^i 
altre due carte di quella medefima data, 
a riferva della Tua che potrà tenerfela e 
contarla nel Tuo giuoco , con dare pe- 
rò agli Awerfarj altra cartaccia in-, 
luogo di quella per motivo del numero 
delle carte vinte, o perdute f Se poi il 
rifiutante defse una carta d' onore , e fe 
quefta gli fofse prefa da quello che gli 
fta fopramano, è benifiimo prefa, né po- 
trà ripeterla alla fine del giuoco, come 
nell'altro cafo, tuttoché fia obbligato al- 
la pena, mentre coir aver data la Ad- 
detta 
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detta carta d* onore , può avere impedi- 
to all' Avverfario di farfi qualche carta 
di maggiore importanza, che abbia poi 
necefTariamente dovuta perdere. 

II rifiuto perchè fi pofla dir tale, è 
neceflario , che quello che Io commette 
abbia rigiuocato , e febbene fé ne accor- 
ga fubito , non bada il dire che la bazza 
è tuttavia feoperta per non cadere in-, 
pena , ma anche in tal cafo dovrà paga- 
re i due refti , e farà obbligato a rifpon- 
dere fubito adeguatamente, riprendendo 
in mano il fuo Tarocco, e lanciando la 
bazza a chi appartiene. Se prima di ri- 
giocare i toccando la mano a lui , da fe 
fleflb avverte il rifiuto, allora può rime- 
diare al male fenza alcuna pena , cca_» 
quello per altro che metta in tavola la 
carta che ha per rifpondere, e riprenda 
parimente il fuo Tarocco, o carta d* o- 
nore , e rilafci la bazza a chi farà di ra- 
gione . Se poi dopo il rifiuto folle paf- 
fata più d f una data , allora fenza più ag- 
giuntarli le bazze", fi continovi il giuoco 
fino alla fine per regolarlo poi come fi 
è detto di fopra . 



Ad alcuni potrà forfè fembrare trop- 
po gravcia la peiu importa a chi non-, 
rifonde, cioè di pagar due redi, e di 
dover redimire le carte agli Avverftrj, 
quafi che per un folo delitto fi abbiano 
a pagare due pene; ma fe fi rifletterà 
al gran pregiudizio che può apportare^ 
un rifiuto , o fia fatto per malizia , o per 
inavvertenza , egli è certo che ognuno 
dirà , che è troppo giufta una tal pena . 
Proviamo il noftro afl'unto. Se chi non ri* 
fponde dovefse folranto pagare due redi , 
e non reflituire la carta prefa alFAvver- 
fario illegittimamente, con quefta egli po- 
trebbe molte volte guadagnare più di tre 
refti , e così gli tornerebbe più conto il 
rifiutare , che il rifpondere . Eccone V 
efempio . Figuratevi di avere in mano 
cinque , o fei carte folamente . fra le qua- 
li vi fieno il Re di Denari, la Tromba, 
quattro altri piccoli Tarocchi , e che-* 
tocchi a voi a giaocare . Voi giuocate 
il Re di Denari; il fecondo non avendo 
Denari dà il 5*. che non fi era mai po- 
tuto fare per dubbio di non Io perdere; 
il terzo che ha il Sole , ve lo mette fo- 
pra tentando di ammazzarlo per impedire 

a 
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il gran giuoco che potrebbe fare ; il 
squarto avendo il Mondo, febbene egli 
tenga in mano dei Denari , rifiuta per 
non perdere una bazza cosi vantaggiosa . 
Ora con quello rifiuto ha impedita agli 
Avverfarj la Verzicola di Trombe, Mon- 
do , e Sole; del X. XX. XXX. e Trom- 
be ; di XXX. XXXI. e XXXII. , ed in- 
vece egli ha- fatta Verzicola di Mondo , 
Sole , e Luna ; di XXVIII. XXIX. e 
XXX.; e di tre Regj. Ora ditemi un 
poco quanto importa quefto rifiuto? fe 
farete bene il conto importa 184. punti , 
vale a dire 4. redi , e 44. punti . Non 
vi pir dunque giufìizia, che chi rifiuta 9 
oltre la pena dV-due reftj debba ancora 
efsere obbligato a refìituir le carte d* o- 
«ore prefe con il rifiuto , efsendogli ef- 
ficiente l'avere impedita la Verzicola di 
Tromba, Mondo, e Sole; altrimenti* bi- 
fognerebbe confefsare , che il non rifpoiì- , 
dere in certi cafi portafse maggior van- 
eggio, che pena al rifiutante* 

Chi rifiuta una volta flnza <?fbrne 
avvertito dagli altri, e continua ìT rifia- 
tare fino all' ultimo , $ intenda comprefo 

non 
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non in più , ma come in un folo rifiato. 
Se poi il rifiuto fi fcoprifle prima di ter* 
minare il giuoco, o fi rimediale nelPatr 
to fteflb che fi fcuopre, e ciò nonoftan» 
te il Giuocatore rifiutale la feconda voi* 
ta fopra l' iftefla o altra fpecie , allora^» 
dee di nuovo pagar la pena fé viene 
fcoperto , perchè eflendo il fecondo nfiu^ - 
to atto nuovo, e diverfo dal primo, de- 
ve anch' eflb avere la fua pena come V 
altro ♦ 

CAP. IX. 
Qualità del Matto mi i rifiuti. 

SI avverta finalmente, che giuocande 
il Matto fi può rifiutare per parte 
di chi giuoca, ancorché avefTe in mano 
altre carte di quella fpecie che vien giue* 
cata , mentre quella è una carta , che 
dee efler giuocata da Matto, cioè quan- 
do fi vuole , e fa tutte le figure , con 
quefta fola diftinzione, che mai può pren- 
dere ancorché vi fofTero in tavola le car- 
te più inferiori del giuoco, a fegno tale 

che 
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che fé tutti foflW e**,,*; f c \ 0 $ averterò 

pofte le loro carte in tavola, cu* n B «u 

dicano perdute, * chi tu il Matto lote- 

nefle in mano per l'ultima carta , non_, 

ottante l'ulama ba?za la dovrebbe fare 

uno di quegli che hanno gettate le loro 

carte fui tavolino- 



C A .F» ' X. 



■ u 



. . . 



Pena di chi non fa nel giuoco alcuna 

bazza, o foche. 

« • « . » 

BEnchè il Matto pofta giuocarfi a fuo 
piacere per qualunque carta, come 
fi è detto di fopra , pure fi dee avverti- 
re, che in un cafo folo noa è lecito 
giuocarlo; cioè fe uno de' Giuocatori dà 
la prima data di una Cartiglia , e quello 
che viene apprefso non avendo di quella 
fpecie mettefse un Tarocco , allora quel* 

10 che ha il Re, fe non ha ancora giuo- 
cato, è obbligalo a darfo ancorché avefse 

11 Matto , o altre carte di quella fpecie; 
ma quella neceffità non obbliga c!tro che 
la prima volta che fi giuoca di quella^. 

data 



data fpede,' e fl***«du vi è in tavola un 
T^wcuy mentre altera afsolutamente bi- 
fogna dare il Re , e non ferve avere il 
Matto . Fuori di quefto cafo , cioè noiu, 
efsendo Tarocco in tavola nella prima 
giuocata; è petmefso, o jpcr geniò f oper 
timore di morte il non dare il Re col ri- 
fpondere per altro con altra carta di quell* 
iftefsa fpecie, e allora non è più obbbgaro 
a darlo fe non quando venifse a mancare 
di quella Cartiglia , e Ti trovafse fenza.. 
Matto. 

Può darfi V accidente , che quello che 
ha il Matto in mano , non abbia occafione 
di prender mai, e fi trovi alla fine dèi 
giuoco fenza aver fatta alcuna ba2za. AL 
lora quefti oltre il non contar niente , per- 
de anche il Matto per non avere altrsu, 
carta da dare in baratto, ma con tutto 
che fia carta d'onore, non fi fegna il 
morto perchè è carta che non può mai * 
morire. Se poi per riavere il Matto fofse 
obbligato a dare una carta d'onore per 
non averne altre , allora sì che fi fegna la 
morte della medcfima fecondo il di lei 
valore. 

Avverv 

I 
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Avvertiamo inoltre , che quello che 
fa le earte, dopo d'averne date ai. per 
ciafchedono nella forma efprefla al Cap. 
VIIL delle Regoli Generali % * dopo che 
ha veduto fe ruba , deve cercar la Fola , 
e prender dalla mede fi ma tutte quelle.» 
carte che vi troverà di conto, e fecon- 
do il numero di quelle , e di quelle che 
ha rubate , fcartarne altrettante di Gatti- 
glia , o Tarocchi di niun valore come al 
Cap. IX. - \ t >'> i .' 

Quello è quanto poteva dirfi in bre- 
ve di un giuoco , che porta feco infinite 
ed ienpenfate combinazioni ; e non oran- 
te che la pratica fia una maeftra più ficu- 
ra per apprendere il medefimo contut- 
tociò fono troppo neceflarie a fa perii per 
ben capirlo anche le fuddette Regole Ge~ 
aerali, fenza le quali non vi farebbe nè 
ordine nè intelligenza alcuna ; * '< : 

Ecco finalmente , come il noftro Poe- 
ta Pittor Lorenzo Lippt ha combinato 
in un Ottava del fuo Immortai Poema, 
le Pene comminate a chi erra nel giuo- 
co delle Minchia te. 

G/V 




Ciuftoirtppfiuto Baldone a far sìit poflo 
, Alle Mìncbiate , ed è cofa ridicola 
Il wederio ingrugnato , e Inai dijpofio 
Pircb} gli è fiata morta una Verzicola* 
Le carte ba date mal, non barifpoflo 9 
E poh di non contare anche pericola 9 
Scudo /coperto aver di più una carta , 
Perchè di rado quando risia fiarta ♦ 

Altra Ottava fopra la maniera d 9 alzar 
lé carte , d'un Poeta , vivente . 

• ■ 

A/or., e fa vpepin >f altro và infondo 
Per trmàr l 9 ano e V altro un gioco grojfo ; 
Ed io,, che bopiù^cervel , non mi confando . 
Se in t effe mi finto urlar la eroe* addoffo , 
Si /capi nclY aliar chi ba ile capo tondo , 
Urli , fìrida , minacci a più non pojjo ; 
A dito > ^rr «/e /> #/0i imbarazzo : 
V degno di pietà colui che e pazzo . 

F I N E. 
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